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Abstract: New technologies have lead to significant changes in man’s relationship with spaces, both real and virtual. In this
regard, this article seeks to show how augmented reality use in urban areas may complement physical space perception,
without spoiling cultural, historical, artistic and scenic city heritage.
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Antecedentes

As grandes cidades tém cada vez mais espagos publicos
repletos de informagdes graficas. Placas de transito, le-
treiros de estabelecimentos comerciais, outdoors sdo co-
locadas de forma desordenada criando uma poluigio vi-
sual, impedindo a fungéo principal dessas pecas grificas
que ¢ informar o transeunte.

Buscando minorar esse caos urbano, procuramos uma
ferramenta que possa manter o usudrio informado, pre-
servando a qualidade estética do espago da cidade e va-
lorizando seus equipamentos imobilidrios.

A Realidade Aumentada de cardter ndo imersivo permi-
te a visualizagio simultinea das imagens reais e virtuais
utilizando, basicamente, um aparelho como a cimera de
um celular para a captagio e a visualizagdo da imagem
do espago fisico e um programa especifico para Realida-
de Aumentada, com o qual sio posicionados os pontos
de referéncia dos objetos virtuais para a combinagdo das
imagens, fisicas e virtuais.

A Anatel - Agencia Nacional de Telecomunicagées - di-
vulgou no inicio deste ano uma pesquisa mostrando a
impressionante cifra de mais de um celular por habitante
(populagio 193 milhdes de pessoas para 197,53 milhoes
de linhas ativas) o que demonstra a facilidade em obter
um aparelho celular no Brasil.

Este trabalho procura mostrar que em virtude dos equi-
pamentos méveis com cimera serem de facil aquisigdo e
manuseio, o uso da Realidade Aumentada possibilitaria o
combate a polui¢io visual, a degrada¢do ambiental, permi-
tindo o livre acesso de pessoas, uma melhor visualizagio
da sinaliza¢do de interesse publico, bem como a valori-
zagido, protecio, preservagdo e recuperagio do patriménio
cultural, histérico, artistico e paisagistico da cidade.
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Objetivo

As novas tecnologias tém proporcionado alteracdes signifi-
cativas na relagio do homem com os espagos, real e virtual.
Nesse sentido, este artigo procura mostrar como o uso da Rea-
lidade Aumentada no espago urbano pode complementar a
percepcio do espago fisico, sem descaracterizar o patriménio

cultural, histérico, artistico, paisagistico da cidade.

Desenvolvimento

A poluigio visual ocasionada pela falta de ordenagio dos ele-
mentos que compdem a paisagem urbana colabora com a sua
degradagio ambiental das metrépoles. O que tem levado os
érgdos publicos, instituicdes privadas e a sociedade civil como
um todo a buscar de solugdes.

Em S3o Paulo, desde 2006, a Lei Municipal N° 14.223, con-
hecida como Lei Cidade Limpa, ou popularmente, Lei do
Outdoor, procurou aprovar um texto buscando a prioridade
no combate a polui¢io visual, bem como a degradagio am-
biental, possibilitando o livre acesso de pessoas, uma melhor
visualizag¢do da sinalizagdo de interesse publico e a valorizagio,
protecdo, preservagdo e recupera¢io do patriménio cultural,
historico, artistico, paisagistico da cidade.

Este artigo ndo tem por objetivo analisar as implicagées po-
sitivas e/ou negativas decorrente da adog¢do da referida lei,
mas apontar para o fato que iniciativas como esta suscitam
a discussdo de como as grandes cidades poderiam utilizar os
instrumentos de comunicagdo visual, sem comprometer a va-
lorizagio, protegio, preservagio e recuperagio do patrimonio
cultural, histérico, artistico, paisagistico da cidade.
Entretanto, a sinalética de uma cidade, realizada por meio de
placas, totens e/ou letreiros, tém o objetivo de informar de
forma clara e objetiva o trajeto ou a identificagdo do lugar,
permitindo ao cidaddo decidir aonde quer chegar, como ar-
gumeta John Heskett. Quando estes elementos tém seu ta-

manho restringido, ou até mesmo sdo suprimidos, provocam



um desconforto no cidaddo, na medida em que dificultam a
identificagio do espago urbano.

A cidade necessita se comunicar graficamente com seus cida-
ddos, por meio de simbolos, ideogramas, pictogramas, logoti-
pos, enfim com todos os elementos que compdem a sinalética
urbana. E deste modo, o problema consiste no fato de como
manter a informacio grifica sem que a mesma polua visual-
mente o espago da cidade?

Nesse sentido, o uso das novas tecnologias da informagio
tem provocado uma nova altera¢do na concepgio de es-
pago, estabelecendo interligagdo entre o espago fisico e
virtual. Como explica Margaret Wertheim: “ssim como os
cosmélogos nos dizem que o espago fisico de nosso universo sur-
giu numa explosio a partir do nada, cerca de quinze bilhoes de
anos atrds, assim também a ontologia do ciberespago ¢ ex nihi-
lo. Estamos testemunhbando o nascimento de um novo dominio,
um novo espago que simplesmente nao existia antes. O ‘espago”
interconectado da rede global de computadores ndo estd se ex-
pandindo em nenhum dominio previamente existente; temos
aqui uma versio digital da expressio cosmica de Hubble, um
processo de criagio de espago.” (WERTHEIM, 2001:163).
O espago real ¢ estatico, tangivel, finito, mensuravel, terri-
torial, enquanto o ciberespago é dindmico, intangivel, ili-
mitado, multidimensional. Apesar dos adjetivos utilizados
para explicar o espago real e o ciberespago serem adversos,
na pratica, as diferencas entre os dois espagos sio comple-
mentares. Como explicou Wertheim, o ciberespaco nio
veio para substituir o espago existente: ele é simplesmente
um novo dominio, uma nova referéncia.

Seguindo o conceito do termo virtual definido por Pierre
Lévy, é possivel afirmar que o ciberespago ¢ um novo concei-
to de espago, na medida em que ndo rivaliza com o espago
fisico, mas o complementa no sentido de possuir elementos
que nio pertencem as suas caracteristicas intrinsecas.

A cidade, a vivéncia do espago virtual necessita estar in-
terconectada ao espago fisico, permitindo que o cidadio
interaja de forma sensério-motora tanto com o espago
fisico, como virtual. Nesse sentido, a Realidade Aumen-
tada de cardter ndo imersivo permite a visualizagdo si-
multdnea das imagens reais e virtuais utilizando, basica-
mente, um dispositivo com cimera para a captagio e a
visualizagdo da imagem do espago fisico e um programa
especifico para realidade virtual, com o qual sdo posicio-
nados os pontos de referéncia dos objetos virtuais para a
combinagio das imagens, fisicas e virtuais (KIRNER e
TORI, 2006:28).

Empresas com a Nokia, Samsung e Apple tém investido
em programas que preparam o sistema para a elaboragio
do ambiente hibrido, calibrando o posicionamento do ob-

jeto virtual no espago fisico, que podera ser realizado de
modo ‘“interativo e visual ou baseado em parimetros de po-
sicao” (KIRNER e TORI, 2006:29), permitindo a interagio
do usudrio como os objetos, virtual e fisico, tanto em ima-
gens fixas como em movimento, sempre em tempo real.
Nesse sentido, a Realidade Aumentada tem possibilita-
do uma intervengdo no espago publico por meio do uso
de celulares de ultima geragio, que ao serem apontados
para uma determinada regido, possibilitam a informagéo
especifica sobre os espagos publicos privados.

O Banco Bradesco disponibilizou aos seus clientes um
aplicativo com o nome “Presenca Bradesco” que empre-
ga as potencialidades do iPhone 3GS da Apple, como
fun¢do de localizagio geogrifica, a bussola, unida as
potencialidades da Realidade Aumentada. O aplicativo
“Presen¢a Bradesco” criado pela empresa Insula, possibi-
lita a0 usudrio encontrar as agéncias e caixas eletronicos
mais préximos por meio do mapeamento da localizagdo
do iPhone 3GS. Esse mapeamento ¢é realizado utilizando
dispositivos capazes de medir a aceleragdo de um corpo,
sensor acelerémetro, por instrumentos usados para medir
a intensidade, dire¢do e sentido de campos magnéticos
em proximidade com o aparelho, sensor magnetémetro,
interligados com o GPS instalado no iPhone 3GS. Es-
tes dispositivos associados ao uso da Realidade Aumen-
tada permitem mostrar na tela do celular uma imagem
de video, em tempo real, apresentando ao redor do usui-
rio as informagdes de agéncias e caixas eletronicos mais
préximos da sua localizagdo geografica, a medida que ele
aponta a cimera do aparelho para diferentes direcoes.
Quando apontado para o horizonte, a cimera do iPhone
visualiza a perspectiva do espago, apresentando os totens
de informagdo das agéncias mais préximas e suas res-
pectivas distincias. O sistema ainda permite informar
os telefones e enderegos das agéncias do Bradesco mais
préximas do usudrio.

Fig. 1 Realidade Aumentada - “Presenca Bradesco”
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Este mesmo sistema podera ser utilizado para apresentar es-
pagos culturais informando dados histéricos, arquitetonicos,
agenda de eventos e atividades, enfim, todas as informagdes
inerentes ao melhor conhecimento da prépria cidade, poden-
do estar traduzidas para visitantes estrangeiros, ou seja, esta
tecnologia, que estd ao alcance de um telefone portitil, pode
ser aplicada a todas as dreas da cidade que necessitam ter sua
divulgacdo difundida visualmente, permitindo que a mesma
ndo interfira e/ou descaracterize o espago real da cidade.

Para eventos de grande repercussio mundial como a Copa do
Mundo de Futebol, os estddios poderiam estar equipados com
essa tecnologia, auxiliando os torcedores estrangeiros com in-
formagdes importantes sobre o local, acessos e hordrios jogos,

dentre outros.
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Fig. 2 Simulacdo do emprego das informacdes dos edificios e es-

pacos publicos pela Realidade Aumentada

Conclusao

A Realidade Aumentada possibilita agregar ao espago fisico as
informagdes digitais, de forma complementar, diluindo o limi-
te entre as reagdes fisicas e palpdveis e a percep¢io sensorial e
virtual do espago digital. O uso desta nova ferramenta poten-
cializa o conhecimento de um dado lugar, edificio e/ou cidade,
respeitando as caracteristicas originais da regido. Como apon-
tou Pierre Levy, as novas tecnologias proporcionam a infra-
estrutura ne-cessiria para o desenvolvimento do ciberespago
como um novo territério social ‘de comunicacdo, de sociabili-
dade, de organizagio e de transagdo, (como) também (um) novo
mercado da informagdo e do conbecimento” (LEVY,1999:32).

O acesso ao ciberespago, aos programas grificos ou aos vi-
deogames deixou de ser um privilégio do computador, como
previu Lévy, mas foi estendido a outros aparelhos de comuni-

cagio, como celulares e aparelhos de televisio, que puderam
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ser conectados a esse mundo digital (LEVY, 1999:38), em vir-
tude da facilidade com que as interfaces graficas facilitaram o
didlogo entre usudrio e computador, convidando-o a interagir
com o meio virtual.

Os avangos da tecnologia digital, que deram suporte ao cibe-
respago, e conseqientemente ao desenvolvimento do espago
virtual, modificaram a forma de percepgio do espago, como
enfatizou Lucrecia Ferrara, ‘v ciberespago nos leva a repensar o
espago” (FERRARA, 2007:29).

A Realidade Aumentada, ao utilizar equipamentos para po-
tencializar a imersdo que permitem executar movimentos no
espago virtual como se estivesse no espago fisico, manipulando
os dados digitais com as mios, literalmente, permite ao usui-
rio perceber o espago como uma nova realidade.

Ao permitir ao cidadio desfrutar da nogio de ubiqiidade e
da troca simultdnea de informagio dentro do espago urbano,
a Realidade Aumentada, agregando informagdes virtuais ao
espago fisico da cidade, possibilita uma nova relagio espa-
cial, desdobrando-a em infinitas dire¢bes, em ilimitados re-
lacionamentos, alterando a forma de olhar espago publico e,
conseqiientemente, a sua compreensio, sem que para isso seja
necessdrio descaracterizar o patriménio cultural, histérico, ar-

tistico e paisagistico da cidade.
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Figura 2: Imagem prépria.
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